











さとう けいぞう    
佐藤 啓壮 
学 位 の 種 類 博士（医学） 
学位授与年月日 平成 26 年 9 月 24 日 
学位授与の条件 学位規則第 4 条第 1 項 






論文審査委員 主査 教授 永富 良一 
   教授 荒井 啓行 教授 井樋 栄二 


















 方法：地域在住の健康な高齢者 57 名（女 45 名、男性 12 名）に対して乱数表を用いてランダム
化し、介入群 29 名と対照群 28 名に分けた。介入前に全員に対して等尺性筋力（股屈曲、膝伸展・
屈曲、足背屈）の計測や、3 次元動作解析装置 Cortex2 （Motion analysis Co., Ltd, CA, USA）を
使用した 17m の計測プラットホーム上での歩行分析、Berg Balance Scale （BBS）、30sec Chair 
stand test（CS-30 テスト）などの高齢者運動機能検査を実施した。介入群へは全 24 回のゲームを
週に 1～2 回実施させた介入期間は平均 65.3±9.6 日であった。介入後に再び検査を行い、介入前後
で比較した。また、介入群のみにゲームに関するアンケートを取った。 
介入用のビデオゲームは Kinect SDK（Microsoft Co., Ltd., Redmond, USA）ゲーム基盤は、Unity
（Unity technology Co., Ltd., San Francisco, USA）を用いて 4 種類作成した。ゲーム内容は、BBS
や CS-30 等の高齢者運動機能検査項目を参考にして、ゲーム内容に反映するように構成した。 









Functional reach test （FRT）も介入群でのみ有意に向上した（p=0.01）。アンケート結果では、
「ゲームが楽しい」、「自分のためになった」の設問が介入後で有意（p=0.03、p=0.02）に向上した。 
 結論：簡易型の 3 次元モーションセンサーを用いて高齢者用のビデオゲームを開発した。モーシ
ョンセンサーから得られた関節角度などの情報から、ゲームコンテンツ内に「もっと前傾してくだ
さい」などのアラートメッセージを配して運動を実施させるビデオゲームは、高齢者が楽しく、か
つ、機械による指導で実施することが可能で、高齢者の筋力、歩行などの運動機能を改善できる事
が判った。しかし、研究計画の立案の際に使用した股関節屈曲筋力以外の変数に対しては、計測値
の偏差が大きく、検定力が不足した。また、介入期間が短いためにゲームの継続性や「飽き」に対
する検討が課題として残った。 

